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PERANCANGAN SISTEM INFORMASI PERPUSTAKAAN PADA SMP NEGERI 1 
SURAKARTA 
Abstrak 
Peranan perpustakaan di dalam pendidikan sangatlah penting, yaitu untuk membantu 
terlaksananya pendidikan dengan baik, mendorong dan memungkinkan tiap siswa 
mengoptimalkan potensi mereka sebagai pelajar. Pada SMP Negeri 1 Surakarta 
manajemen perpustakaan masih menggunakan sistem manual dalam melakukan 
pengolahan data sehingga tingkat efektif dan efisiensi waktunya masih kecil. Tujuan 
penelitian ini untuk mengembangkan sebuah sistem informasi perpustakaan berbasis 
komputer pada perpustakaan SMP Negeri 1 Surakarta sehingga proses manajemennya 
lebih efisien da optimal. Untuk perancangan sistem informasi ini menggunakan sublime 
text sebagai editor code, bahasa yang digunakan ialah PHP dan MySQL sebagai database 
servernya. Adapun dalam pengembangan ini melalui beberapa tahap yaitu pengumpulan 
data, analisis kebutuhan, perancangan sistem, pembuatan sistem, dan tahap uji coba. Tahap 
uji coba dilakukan black box testing dan tingkat penerimaan calon pengguna.  Pengujian 
yang dilakukan pada SMP Negeri 1 Surakarta mendapatkan hasil persentase rata-rata 
85,3% maka dapat disimpulkan sistem informasi perpustakaan ini menarik dan layak untuk 
diterapkan. 
Kata Kunci : perpustakaan, sistem. 
 Abstract 
The role of libraries in education is very important, namely to help implement good 
education, encourage and enable each student to optimize their potential as students. In 
SMP Negeri 1 Surakarta library management still uses manual systems in processing data 
so that the effective and efficient level is still small. The purpose of this study was to 
develop a computer-based library information system at the SMP Negeri 1 Surakarta 
library so that the management process was more efficient and optimal. For designing this 
information system using sublime text as a code editor, the language used is PHP and 
MySQL as the database server. As for this development through several stages, namely 
data collection, needs analysis, system design, system creation, and testing phase. The trial 
phase is done by black box testing and the level of acceptance of prospective users. Tests 
conducted at SMP Negeri 1 Surakatra get the results of an average percentage 85.3%, so 
it can be concluded that this library information system is interesting and feasible to apply. 




Perkembangan teknologi informasi (TI) pada era globalisasi semakin meningkat pesat, teknologi 
dikembangkan dan diimplementasikan sesuai dengan kebutuhan manusia agar dapat memudahkan 
serta membantu manusia dalam melakukan aktifitasnya, tak terkecuali pada dunia pendidikan. 
Pemanfaatan teknologi informasi pada dunia pendidikan pun telah lama dilaksanakan, salah satu 
pemanfaaatnya yaitu pada manajemen perpustakaan. Peranan perpustakaan dalam dunia pendidikan 
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membantu terselenggaranya pendidikan dengan baik, mampu menyediakan sumber rujukan yang tepat 
guna membantu para siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas sekolah. Tidak hanya sampai disitu 
dengan adanya perpusatakaan pada sekolah diharapkan siswa mampu mencari, menemukan, dan 
menyaring informasi sehingga siswa terbiasa mandiri serta selalu mengikuti perkembangan ilmu 
pengetahuan. 
SMP Negeri 1 Surakarta merupakan salah satu sekolah tingkat menengah pertama yang 
memiliki fasilitas perpustakaan cukup lengkap hanya saja proses pengolahan data mulai dari transaksi 
dan laporan masih dilakukan secara manual, siswapun apabila ingin mencari buku yang diinginkan 
harus melihat rak per rak. Hal ini menyebabkan lambatnya proses pencatatan peminjamaan dan 
pengembalian buku serta memungkinkan kejenuhan siswa untuk mencari buku yang diinginkan karena 
harus mengecek satu per satu.  
Cahyaningtyas & Siska (2015) mengemukakan bahwa pelayanan peminjaman dan 
pengembalian yang dilakuakn secara manual dapat meningkatkan kesalahan dalam pencatatan, serta 
kurangnya keefisienan dan keefektifan dalam pelayanannya. Olehnya itu dengan adanya sistem 
informasi perpustakaan dapat memaksimalkan pelayanan kepada siswa dan dapat mengurangi 
kesalahan dalam pencatatan. 
Rahmawati & Bachtiar (2018) mengemukakan bahwa rancangan sistem informasi 
perpusataakan sekolah dibuat lebih sederhana dibandingkan  perguruan tinggi maupun perpustakaan 
wilayah yaitu berdasarkan pada layanan sirkulasi meliputi peminjaman, pengembalian serta laporan 
denda. Sistem informasi perpustakaan sekolah ini dirancang dengan bahasa pemrograman 
phpMyAdmin dan basis data SQL. Perancangan dalam sistem ini meliputi perancangan antar sistem 
hingga perancangan antar muka sehingga memudahkan pengguna maupun pustakawan dalam 
mengelola perpustakaan sekolah. 
Mengembangkan sistem perpustakaan digital dan sistem manajemen perpustakaan kemudian 
mengintegrasikan arsitektur kedua sistem. Diimplementasikan dalam aplikasi berbasis website 
sehingga mempermudah dalam penggunaannya. Sistem ini memiliki fleksibilitas dan integrasi data 
yang tinggi, fleksibel karena dapat dijalankan dalam dua platform yaitu linux dan windows selain itu 
aplikasi ini juga dapat diakses oleh jaringan publik (Abdullah, 2015). 
Berdasar latar belakang tersebut penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah software 
berbabis web yang dapat memberikan kemudahan dalam pengelolaan data pada perpustakaan, serta 
memudahkan siswa untuk menemukan buku yang diinginkan. 
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2. METODE  
Metode Penelitian yang dilakukan mencakup beberapa langkah, diantaranya, pengumpulan data 
dengan cara observasi dan wawancara, analisis kebutuhan, perancangan sistem informasi terstruktur 
dengan mendefenisikan diagram use case, class diagram, diagram aktifitas, serta rancangan database 
dan ERD, dalam tahap akhir dilakukan uji coba. Pada tahap uji coba ini dilakukan secara black box 
testing. 
2.1 Metode Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling strategis dalam penelitian, karena tujuan 
utama dari penelitian adalah mendapatkan data (Sugiyono 2013:224). Pada tahap pengumpulan data 
ini peneliti menggunakan beberapa metode diantaranya : 
2.1.1 Observasi 
Observasi dilaksanakan agar mendapatkan informasi mengenai manajemen perpustakaan pada SMP 
Negeri 1 Surakarta. 
2.1.2 Wawancara 
Untuk mendapatkan informasi dan data mengenai manajemen perpustakaan yang terdapat pada SMP 
Negeri 1 Surakarta, peneliti melakukan wawancara kepada petugas bagian perpustakaan. 
2.2 Alat dan Bahan 
Pada penelitian ini peneliti menggunakan perangkat keras dan perangkat lunak antara lain : 
2.2.1 Perangkat Keras 
Laptop Asus N46VM, Processor Intel® Core™ i5-3210M, Kapasitas Harddisk 720 GB, Kapasitas 
RAM 8192 MB, NVIDIA GeForce GT 630M. 
2.2.2 Perangkat Lunak 
Sistem Operasi Mirosoft Windows 10 Professional 64 bit, Xampp, Sublime Text, Adobe Dreamweaver 
CS6, Database MySQL, web browser Google Chrome.  
2.3 Analisis Kebutuhan 
Dari hasil wawancara peneliti mendapatkan data berupa manajemen perpustakaan masih manual, baik 
pendataan buku masuk maupun pelayanan kepada siswa yang dapat dilihat pada gambar 1 dan 2 
tersebut sehingga diharpkan sistem yang akan dibangun dapat mempermudah manajemen 




Gambar 1. Potongan data Informasi Buku Perpustakaan 
 
Gambar 2. Potongan data Transaksi Siswa Kelas IX A. 
 
2.4 Perancangan Sistem 
Guna mempermudah pemanfaatannya sistem dirancang dan dibuat lebih terstruktur dengan 
menggunakan rancangan UML (unified modeling language) yang diantaranya menggunakan diagram 





2.4.1 Diagram use case 
Pada diagram use case dibawah ini dijelaskan bagaimana sistem bekerja. Aktor-aktor yang ada 
diantaranya admin, anggota, pengunjung dan juga pimpinan. Dalam transaksi pinjam meminjam 
anggota diharuskan registrasi dahulu dan proses ini tidak membutuhkan login. Jika sudah anggota 
dapat login untuk melihat profilnya, mencari buku yang diinginkan, dan melihat histori transaksinya. 
Admin diharuskan login terlebih dahulu, apabila sudah maka admin dapat merekap data anggota, 
merekap data buku, mengelola transaksi, mengelola data admin, membuat laporan serta backup data. 
Sementara pengunjung hanya bisa melihat dan mengisi buku tamu dan proses ini tidak membutuhkan 
login. Sedangkan Pimpinan aktor yang berada diluar sistem ini melakukan pengecekan laporan yang 
kemudian nanti meng ACC nya. Diagram use case sistem dapat dilihat pada gambar 3. 
 
 
Gambar 3. Use case Sistem. 
2.4.2 Class Diagram 
Diagram class merupakan kumpulan kelas objek yang menggambarkan class atau blueprint object 
pada sebuah sistem. (Whitten, 2004:400) menjelaskan kelas sebagai satu kesatuan dengan objek yang 
mempunyai atribut dan perilaku yang sama. Pada diagram class sistem informasi Perpustakaan SMP 
Negeri 1 Surakarta terdapat 11 (sebelas) class, yaitu class registrasi, login, data anggota, admin, 
pimpinan, data buku, transaksi, transaksi peminjaman, transaksi pengembalian, input transaksi pinjam, 




Gambar 4. Class Diagram. 
2.4.3 Diagram Aktifitas 
Pada Diagram Aktifitas, menggambarkan berbagai aktifitas dari setiap aktor yang ada mulai dari 
Anggota, Admin, Pengunjung hingga Pimpinan. Beberapa diagram aktifitas yang dimuat disini 
sebagai contoh yaitu diagram aktifitas registrasi anggota, peminjaman buku, perpanjangan dan 
pengembalian buku yang dapat dilihat pada gambar 5, 6, dan 7. 
 





Gambar 6. Diagram Aktifitas Peminjaman Buku. 
 
Gambar 7. Diagram Aktifitas Perpanjangan dan 
Pengembalian Buku. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan rancangan penelitian yang dibuat, tujuan akhir penelitian ini ialah dihasilkannya sebuah 
sistem informasi perpustakaan SMP Negeri 1 Surakarta berbasis web desktop yang dapat dimanfaatkan 
oleh pustakawan atau admin maupun siswa selaku anggota. Berikut ini fungsi-fungsi dan tampilan 
yang terdapat didalamnya. 
3.1 Tampilan Halaman Utama 
Pada halaman utama sistem informasi perpustakaan ini (gambar 8) terdapat buku tamu yang dapat diisi 
oleh pengunjung dan juga terdapat icon menu halaman login yang langsung diarahkan ke form login. 




Gambar 8. Halaman Utama. 
3.2 Tampilan Halaman Login  
Untuk masuk ke sistem informasi ini harus melalui halaman login. Halaman login pada sistem 
informasi ini dibagi menjadi dua yaitu halaman login untuk admin dan login anggota dimana keduanya 
terpisah pada masing-masing halaman. 
3.2.1 Halaman Login Admin 
Halaman login admin hanya dikhususkan untuk pustakawan atau admin dapat dilihat pada gambar 9. 
 
Gambar 9. Halaman Login Admin. 
3.2.2 Halaman Login Anggota 





Gambar 10. Halaman Login Anggota. 
3.3 Halaman Utama Admin 
Jika pengguna login sebagai admin  maka halaman ini (gambar 9) yang akan muncul. Pada halaman 
utama admin ini terdapat banyak menu yang dikhususkan untuk mengelola dan memanajemen 
perpustakaan SMP Negeri 1 Surakarta. Diantaranya data anggota, data buku, transaksi, data admin, 
laporan, backup data dan juga tentang perpustakaan. Halaman utama admin dapat dilihat pada gambar 
11.   
 
Gambar 11. Halaman Utama Admin. 
3.4 Halaman Utama Anggota 
Jika pengguna login sebagai anggota maka halaman ini (gambar 12) yang akan muncul. Pada halaman 
utama anggota ini hanya disediakan beberapa menu yang memang tidak dipergunakan untuk 
mengelola namun hanya melihat informasi yang ada. Beberapa menunya antara lain menu data buku, 
dan transaksi.  Dalam menu transaksi ini akan diperlihatkan transaksi terakhir anggota yang login 




Gambar 12. Halaman Utama Anggota. 
3.5 Halaman Input Transaksi 
Pada Halaman ini (gambar 13) berisi fungsi-fungsi yang dipergunakan dalam melakukan input 
transaksi peminjaman buku diantaranya ialah judul buku, nama peminjam, tanggal pinjam, tanggal 
kembali dan keterangan. Dalam proses peminjaman hanya diberikan waktu maksimal 3 hari dan dapat 
diperpanjang. Tampilan halaman input transaksi dapat dilihat pada gambar 13. 
 
 
Gambar 13. Halaman Input Transaksi Pinjam. 
3.6 Halaman Transaksi Peminjaman 
Pada Halaman ini (gambar 14) berisi informasi dari transaksi peminjaman yang sedang berjalan, selain 
itu terdapat dua aksi tambahan yaitu kembalikan buku dan juga perpanjang. Apabila buku yang 
dipinjam telah mengalami keterlambatan maka anggota dikenakan denda Rp 1000 per harinya. 




Gambar 14. Halaman Transaksi Peminjaman. 
3.7 Tampilan Laporan Peminjaman 
Pada Halaman ini (gambar 15) ditampilkan sample print out berupa laporan transaksi peminjaman 
yang sedang terjadi dan belum dikembalikan. Berikut tampilan sample print out laporan peminjaman 
buku yang dapat dilihat pada gambar 15. 
 
Gambar 15. Laporan Peminjaman Buku. 
3.8 Tampilan Kartu Perpustakaan 
Pada Halaman ini (gambar 16) ditampilkan print out berupa cetakan kartu anggota perpustakaan. Kartu 
ini digunakan apabila hendak ingin meminjam maupun melakukan pengembalian buku pada 






Gambar 16. Kartu Anggota. 
3.9 Pengujian Black box 
Pengujian merupakan bagian penting dalam siklus pengembangan aplikasi. Pengujian dilakukan agar 
menjamin kualitas dan juga mengetahui kelemahan dari aplikasi. Dalam pengujian sistem black box 
dilakukan dengan menguji bagian menu dari aplikasi apakah menghasilkan hasil yang diinginkan atau 
tidak. Dari pengujian black box terhadap menu-menu yang ada menghasilkan hasil uji sebagai berikut. 
Tabel 1. Hasil pengujian black box 
 
3.10 Perancangan Tabel Kuisioner 
Pengujian  calon pengguna melibatkan beberapa partisipan dari siswa, siswi, dan admin perpustakaan 
SMP Negeri 1 Surakarta. Setelah melakukan uji pada sistem, partisipan diminta untuk mengisi 
kuisioner yang berisi pandangan calon pengguna terhadap aplikasi. Sebanyak 5 siswa dan 1 admin ikut 
berpartisipasi sehingga diperoleh total 6 responden. Pada perancangan tabel kuisioner ini 
menggunakan skala Likert dimana pada skala ini skor tertingginya adalah 5 dan terendah 1. 
Rekapitulasi kuisioner dapat dilihat pada tabel 2. 
Input Output Kesimpulan 
Login Admin Hak Akses Admin Baik 
Login Anggota Hak Akses Anggota Baik 
Data Anggota Pengisian Data Anggota Baik 
Input Transaksi Pinjam Pengisian Transaksi Pinjam Baik 
Transaksi Peminjaman Melihat Buku Yang Dipinjam Baik 
Data Admin Mengelola Data Admin Baik 
Laporan Cetak Laporan Aplikasi Baik 
Backup Data Cadangkan Data Aplikasi Baik 
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Tabel 2. Rekapitulasi kuisioner 
 
Dari tabel rekapitulasi kuisioner diatas didapat persamaan : 
T x Pn   ................................................. (1) 
Skor Maksimum  = Jumlah Responden x Skor Tertinggi Likert  = 6 x 5 = 30 




𝑥100%   ................ (2) 
 
Keterangan Kode : 
Sangat Setuju (SS) = 5 Ragu-Ragu (R)  = 3 Sangat Tidak Setuju (STS) = 
1 
Setuju (S) = 4 Tidak Setuju (TS) = 2  
T  = Jumlah Responden Yang Memilih 
Pn = Pilihan Angka Skor Likert 
I = Interval  








NO NAMA KELAS JABATAN 
Pertanyaan (P) 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 
1 Aditya Septiawan - 
Admin 
Perpus 




9A - SS SS S SS SS S S 
3 
Raihan Damar Raka 
Pratama 
9A - 





SS S S S S SS SS 
5 Ekky Putra Rinandi 9B - S S R R SS S SS 
6 Rizky Alfirdaus 9B - S S SS SS S SS SS 
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Setelah melakukan identifikasi masalah dan analis kebutuhan, sistem dirancang sesuai dengan 
kebutuhan pengguna dimana dalam penerapannya sistem ini lebih difokuskan pada fungsi-fungsi 
tertentu diantaranya registrasi anggota, transaksi pinjam kembali serta laporan. Dengan adanya sistem 
baru yang berbasis komputer ini telah dapat mengatasi masalah-masalah yang terjadi pada  sistem 
lama, selain itu pihak sekolah dapat memperoleh beberapa keuntungan antara lain yaitu : 
1. Sistem dapat menyajikan informasi perpustakaan secara cepat tepat dan akurat. 
2. Dapat menghemat waktu dalam proses pencarian dan penyimpanan data. 
3. Laporan data siswa, transaksi peminjaman maupun pengembalian yang dibutuhkan dapat 
diperoleh dengan mudah dan tepat waktu. 
4. Dengan menerapkan sistem ini maka beban pustakawan maupun siswa menjadi lebih ringan. 
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(Interval) SS (5)  S (4) R (3) TS (2) STS (1) 
P1 2 3 1 0 0 25 83% 
P2 1 5 0 0 0 26 86% 
P3 3 2 1 0 0 26 86% 
P4 3 2 1 0 0 26 86% 
P5 3 3 0 0 0 27 90% 
P6 2 2 1 1 0 23 76% 
P7 3 3 0 0 0 27 90% 
Rata-Rata Persentase 85,3% 
